Perancangan dan Pembuatan Museum Monumen Pers Nasional Surakarta Berbasis Virtual Reality Studi Kasus Ruang Pamer by Setiawan, Yudi
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN MUSEUM MONUMEN PERS 
NASIONAL SURAKARTA BERBASIS VIRTUAL REALITY  
STUDI KASUS RUANG PAMER 
HALAMAN JUDUL 
Tugas Akhir 
Disusun untuk memenuhi salah satu syarat dalam memperoleh gelar 
Ahli Madya pada Program Studi Diploma III Teknik Informatika 
Universitas Sebelas Maret 
 
 
 
 
Disusun Oleh : 
YUDI SETIAWAN 
M3114154 
 
 
 
PROGRAM STUDI DIPLOMA III TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM 
UNIVERSITAS SEBELAS MARET 
SURAKARTA 
2017 
  
ii 
 
 
HALAMAN PERSETUJUAN 
 
 
 
 
 
Jum’at, 14 Juli 2017 
  
iii 
 
 
HALAMAN PENGESAHAN 
 
  
  
iv 
 
HALAMAN PERNYATAAN 
 
Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 
Nama   : YUDI SETIAWAN 
NIM   : M3114154 
Judul Tugas Akhir : Perancangan Dan Pembuatan Museum Monumen Pers  
  Nasional Surakarta Berbasis Virtual Reality Studi Kasus 
  Ruang Pamer. 
 
Menyatakan dengan sebenarnya bahwa penulisan Tugas Akhir ini 
berdasarkan hasil penelitian, pemikiran dan pemaparan asli dari saya sendiri. 
Jika terdapat karya orang lain, saya akan mencantumkan sumber yang jelas dan 
disebutkan dalam Daftar Pustaka. 
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila 
dikemudian hari terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan 
ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik yang berlaku di Universitas 
Sebelas Maret Surakarta. 
Demikian pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar tanpa paksaan dari 
pihak manapun. 
 
Surakarta,  Juni 2017 
 
   Yudi Setiawan 
  NIM. M3114154
  
v 
 
KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur penulis panjatkan  atas kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 
Limpahan rahmatNya, sehingga penyusunan Laporan Tugas Akhir (TA) dengan 
judul “Perancangan dan Pembuatan Museum Monumen Pers Nasional 
Surakarta Berbasis Virtual Reality Studi Kasus Ruang Pamer.” ini dapat 
terselesaikan pada waktunya tanpa halangan yang berarti. 
Penyusunan Laporan Tugas Akhir ini bertujuan untuk memenuhi salah satu 
syarat dalam memperoleh gelar Amd. pada program studi Diploma III Teknik 
Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Sebelas 
Maret Surakarta. 
Dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir (TA) ini penulis mendapatkan 
bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh sebab itu pada kesempatan ini, 
penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah memberikan 
bantuan dan dukungannya, terutama kepada : 
1. Bapak Abdul Aziz, S.Kom., M.Cs., selaku Ketua Program Studi Diploma III 
Teknik Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 
Universitas Sebelas Maret Surakarta 
2. Bapak Eko Harry Pratisto, S.T., M.Info.Tech., selaku Dosen Pembimbing 
Tugas Akhir (TA) yang telah memeberikan bimbingan, pengarahan, saran serta 
dukungan selama penyusunan Laporan Tugas Akhir ini. 
3. Para Dosen D3 Teknik Informatika yang telah memberi ilmu kepada penulis 
dengan penuh kesabaran. 
4. Ayah, Ibu, Adik serta keluarga tercinta, terima kasih atas semangat, doa restu 
serta ridho, sehingga penulis bisa jadi seperti ini. 
5. Kepada teman-Teman D3 Teknik Informatika UNS terkhusus teman-teman 
TIE 2014 yang telah selalu memberikan warna lain dalam memotivasi penulis 
dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini. 
  
vi 
 
6. Semua pihak secara langsung ataupun tidak langsung yang berperan membantu 
terselesaikannya Laporan Tugas Akhir ini yang tidak dapat penulis sebutkan 
satu persatu. 
 Penulis menyadari bahwa dalam penulisan Laporan Tugas Akhir ini masih 
banyak kekurangan, untuk itu penulis menerima saran dan kritik yang diberikan 
oleh semua pihak sehingga bermanfaat bagi penulis khususnya dan pembaca 
umumnya. Penulis berharap Laporan Tugas Akhir ini dapat memberikan manfaat 
dan dapat membantu pihak-pihak yang membutuhkannya. 
Akhir kata semoga Allah SWT, membalas semua kebaikan dan jasa yang telah 
penulis terima. Semoga dengan selesainya penyusunan Laporan Tugas Akhir ini 
dapat memberikan manfaat dan kebaikan pada penulis dan pembaca. 
 
Surakarta,  Juni 2017 
 
 
           Penulis 
 
  
vii 
 
MOTTO 
 
“Orang-orang yang berhenti belajar akan menjadi pemilik masa lau. Orang-orang 
yang masih terus belajar, akan menjadi pemilik masa depan.”  
~Mario Teguh~ 
“Percaya bahwa di dunia ini tak ada yang sia-sia. Membiarkan hidup dengan 
caranya sendiri menggiring kita menuju sebuah jawaban.”      
~Dewi Lestari~ 
“Mungkin perjalanan kita tidak sempurna, tapi pembelajaran kita yang 
sempurna.” 
~Jaya Setiabudi~ 
“Setiap orang harus merasakan kegagalan, karena dengan itu orang akan 
berusaha untuk bangkit dan meraih keberhasilannya.” 
~Yudi Setiawan~
  
viii 
 
PERSEMBAHAN 
 
Karya ini dipersembahkan kepada : 
1. Bapak dan Ibu tersayang yang selalu memberikan nasihat dan doa restu. 
2. Adik dan Keluarga Besar yang selalu memberikan semangat. 
3. Dosen serta Karyawan D3 Teknik Informatika UNS. 
4. Sahabat-sahabat yang selalu membersamai dan memberikan dukungan. 
5. Teman-teman seperjuangan D3 Teknik Informatika angkatan 2014 
khususnya untuk TI-E yang luar biasa. 
6. Rekan Penyelesaian Tugas Akhir Riki Kantona. 
  
ix 
 
DAFTAR ISI 
Halaman 
HALAMAN JUDUL ............................................................................................ i 
HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................. ii 
HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................. iii 
HALAMAN PERNYATAAN ............................................................................ iv 
KATA PENGANTAR ......................................................................................... v 
MOTTO ............................................................................................................ vii 
PERSEMBAHAN............................................................................................. viii 
DAFTAR ISI ...................................................................................................... ix 
DAFTAR TABEL ............................................................................................. xii 
DAFTAR GAMBAR ........................................................................................ xiii 
INTISARI .......................................................................................................... xv 
ABSTRACT ..................................................................................................... xvi 
BAB I PENDAHULUAN .................................................................................... 1 
1.1. Latar Belakang ...................................................................................... 1 
1.2. Perumusan Masalah ............................................................................... 2 
1.3. Tujuan Penelitian ................................................................................... 3 
1.4. Manfaat Penelitian ................................................................................. 3 
1.5. Batasan Masalah .................................................................................... 3 
1.6. Metodologi Penelitian ............................................................................ 4 
1.7. Sistematika Penulisan ............................................................................ 6 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI .............................. 7 
2.1. Tinjauan Pustaka ................................................................................... 7 
2.2. Landasan Teori ...................................................................................... 8 
2.2.1. Multimedia ..................................................................................... 8 
2.2.2. Komponen Dasar Multimedia ......................................................... 9 
2.2.3. Virtual Reality .............................................................................. 11 
2.2.4. Aplikasi ........................................................................................ 12 
2.2.5. Museum ........................................................................................ 12 
  
x 
 
2.2.6. Metode Pengembangan Sistem (System Development Life 
Cycle/SDLC) .............................................................................................. 13 
2.2.7. Model Pengembangan Waterfall ................................................... 13 
2.2.8. Monumen Pers Nasional ............................................................... 13 
2.2.9. Android ........................................................................................ 14 
2.2.10. Android SDK (Software Development Kit) ............................... 15 
2.2.11. Unity Game Engine ................................................................... 15 
2.2.12. Google PlayStore ...................................................................... 16 
2.2.13. APK (Application Package File Android) .................................. 16 
2.2.14. Autodesk 3D Studio Max .......................................................... 17 
2.2.15. Adobe Audition ......................................................................... 18 
2.2.16. CorelDRAW ............................................................................. 18 
2.2.17. Storyboard ................................................................................ 18 
2.2.18. Animasi .................................................................................... 20 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI ................................. 22 
3.1. Konsep Dasar Pengembangan Multimedia Virtual Reality ................... 22 
3.1.1. Konsep Dasar Multimedia ............................................................ 22 
3.1.2. Metodologi Pengembangan Virtual Reality ................................... 22 
3.1.3. Target Pengguna ........................................................................... 22 
3.1.4. Dukungan Platform dan Teknologi ............................................... 23 
3.2. Manajemen Proyek Pengembangan Multimedia ................................... 23 
3.2.1. Kebutuhan dan Peran / Tugas Tim Pengembang Multimedia. ....... 23 
3.2.2. Perencanaan Jadwal ...................................................................... 27 
3.2.3. Kebutuhan    Perangkat    Lunak    dan    Perangkat    Keras    dalam       
Pengembangan Multimedia ......................................................................... 28 
3.2.4. Kebutuhan    Perangkat    Lunak    dan    Perangkat    Keras    dalam    
Implementasi Multimedia ........................................................................... 29 
3.3. Perancangan Multimedia ..................................................................... 30 
3.3.1. Perancangan Interaktif .................................................................. 30 
3.3.2. Perancangan Antarmuka (Interface Design) .................................. 31 
3.3.3. Desain Grafis (Graphic Design) .................................................... 33 
  
xi 
 
3.3.4. Desain Modelling Objek ............................................................... 33 
3.3.5. Audio ........................................................................................... 37 
3.3.6. Perancangan Navigasi (Navigation Design) .................................. 37 
3.3.7. Pembuatan Tesktur Objek 3 Dimensi ............................................ 38 
3.3.8. Storyboards .................................................................................. 40 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN ................................................ 43 
4.1. Produksi .............................................................................................. 43 
4.1.1. Pembuatan Antarmuka (Interface Design) ..................................... 43 
4.1.2. Pembuatan Elemen 3-Dimensi ...................................................... 46 
4.1.3. Pembuatan Audio ......................................................................... 52 
4.1.4. Authoring dan Pemrograman (Authoring and Programming) ........ 52 
4.2. Implementasi ....................................................................................... 63 
4.2.1. Implementasi Interaktif ( Interactive Design ) ............................... 63 
4.2.2. Implementasi Antarmuka ( Interface Design ) ............................... 65 
4.2.3. Implementasi Elemen Grafis ......................................................... 67 
4.2.4. Implementasi Suara ...................................................................... 68 
4.2.5. Publikasi Aplikasi ......................................................................... 68 
4.3. Pengujian ............................................................................................. 70 
4.3.1. Alat dan Bahan ............................................................................. 70 
4.3.2. Demo Aplikasi .............................................................................. 71 
4.3.3. Pengujian Navigasi ....................................................................... 74 
4.3.4. Pengujian Terhadap Perangkat ...................................................... 77 
4.3.5. Pengujian Terhadap Responden .................................................... 78 
BAB V PENUTUP ............................................................................................ 83 
5.1. Kesimpulan ......................................................................................... 83 
5.2. Saran ................................................................................................... 83 
DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 85 
 
  
xii 
 
DAFTAR TABEL 
Halaman  
Tabel 3. 1 Pembagian Tugas Pembuatan Modelling Objek 3D ........................... 24 
Tabel 3. 2 Jadwal Kegiatan Tugas Akhir ........................................................... 28 
Tabel 3. 3 Tabel Perancangan Splash Screen dan Menu Aplikasi ....................... 31 
Tabel 3. 4 Tabel Desain Modelling Objek .......................................................... 34 
Tabel 3. 5 Mapping Controller .......................................................................... 38 
Tabel 3. 6 Storyboard ........................................................................................ 41 
Tabel 4. 1 Pengujian Terhadap Perangkat Lain .................................................. 77 
 
 
  
xiii 
 
DAFTAR GAMBAR 
Halaman  
Gambar 1. 1 Model Waterfall ............................................................................. 4 
Gambar 2. 1 Sistem Multimedia ......................................................................... 9 
Gambar 3. 1 Interaktif Menu Utama ................................................................. 30 
Gambar 3. 2 Interaktif Stereoscopic Image ....................................................... 30 
Gambar 3. 3 Interaktif Virtual Reality ............................................................... 31 
Gambar 3. 4 Game Controller .......................................................................... 37 
Gambar 3. 5 Tekstur Objek 3D ......................................................................... 40 
Gambar 4. 1 Splash Screen Logo Universitas Sebelas Maret............................. 43 
Gambar 4. 2 Splash Screen Logo Monumen Pers Nasional ............................... 44 
Gambar 4. 3 Tampilan Menu Utama ................................................................. 44 
Gambar 4. 4 Tampilan Cara Main ..................................................................... 45 
Gambar 4. 5 Tampilan Tentang VR .................................................................. 45 
Gambar 4. 6 Tampilan Logo Aplikasi ............................................................... 46 
Gambar 4. 7 Objek 3D Pemancar Radio Kambing ............................................ 46 
Gambar 4. 8 Objek 3D Telephone Antar Stasiun............................................... 47 
Gambar 4. 9 Objek 3D Perangkat Mikrofilm .................................................... 47 
Gambar 4. 10 Objek 3D Meja Koran / Arsip ..................................................... 47 
Gambar 4. 11 Objek 3D AKM (Anjungan Koran Mandiri) ............................... 48 
Gambar 4. 12 Objek 3D Koleksi Kamera.......................................................... 48 
Gambar 4. 13 Objek 3D Gramophone .............................................................. 49 
Gambar 4. 14 Objek 3D Mesin Ketik................................................................ 49 
Gambar 4. 15 Objek 3D Radio ......................................................................... 49 
Gambar 4. 16 Objek 3D Portable Mixer ........................................................... 50 
Gambar 4. 17 Objek 3D Koleksi Etnografi Maluku .......................................... 50 
Gambar 4. 18 Objek 3D Tempat Foto, Majalah dan Koran ............................... 51 
Gambar 4. 19 Objek 3D Ruang Pamer .............................................................. 51 
Gambar 4. 20 Objek 3D Manusia ( Customer Service ) ..................................... 52 
Gambar 4. 21 Daftar Script Aplikasi ................................................................. 52 
Gambar 4. 22 Script Menampilkan Splash Screen............................................. 53 
Gambar 4. 23 Script Animasi Pintu .................................................................. 54 
Gambar 4. 24 Script Trigger Animasi ............................................................... 55 
Gambar 4. 25 Script Trigger Suara ................................................................... 55 
Gambar 4. 26 Script Menampilkan Menu Utama .............................................. 56 
Gambar 4. 27 Script Bergerak Menggunakan Gamepad .................................... 58 
Gambar 4. 28 Script Pause Menggunakan Gamepad ......................................... 58 
Gambar 4. 29 Script Kembali Ke Menu Utama Menggunakan Gamepad .......... 59 
Gambar 4. 30 Script Pengaturan Posisi Kamera ................................................ 60 
Gambar 4. 31 Script Perpindahan Scene ........................................................... 60 
Gambar 4. 32 Script Pengaturan Posisi Player .................................................. 61 
Gambar 4. 33 Script Animasi Manusia ............................................................. 62 
Gambar 4. 34 Script Animasi Putar .................................................................. 63 
Gambar 4. 35 Implementasi Interaktif First Person Perspective ....................... 64 
Gambar 4. 36 Implementasi Stereoscopic Image............................................... 64 
Gambar 4. 37 Splash Screen Logo Universitas Sebelas Maret ........................... 65 
  
xiv 
 
Gambar 4. 38 Splash Screen Logo Monumen Pers Nasional ............................. 65 
Gambar 4. 39 Tampilan Menu Utama ............................................................... 66 
Gambar 4. 40 Tampilan Cara Main ................................................................... 66 
Gambar 4. 41 Tampilan Tentang VR ................................................................ 67 
Gambar 4. 42 Logo Aplikasi VR Museum Monumen Pers Nasional ................. 67 
Gambar 4. 43 Implementasi 3D ........................................................................ 68 
Gambar 4. 44 Implementasi Suara .................................................................... 68 
Gambar 4. 45 Build Setting ............................................................................... 69 
Gambar 4. 46 Player Settings ........................................................................... 69 
Gambar 4. 47 Aplikasi VR Museum Monumen Pers Nasional .......................... 70 
Gambar 4. 48 Smartphone dengan Sensor Gyroscope ....................................... 70 
Gambar 4. 49 Headset Virtual Reality .............................................................. 71 
Gambar 4. 50 Gamepad .................................................................................... 71 
Gambar 4. 51 Logo Aplikasi yang Terinstal didalam Smartphone ..................... 72 
Gambar 4. 52 Splash Screen Logo Unity .......................................................... 72 
Gambar 4. 53 Spalsh Screen Logo Universitas Sebelas Maret ........................... 73 
Gambar 4. 54 Splash Screen Logo Monumen Pers Nasional ............................. 73 
Gambar 4. 55 Tampilan Menu Utama Aplikasi ................................................. 73 
Gambar 4. 56 Navigasi Maju ............................................................................ 74 
Gambar 4. 57 Navigasi Mundur ........................................................................ 74 
Gambar 4. 58 Navigasi Kanan .......................................................................... 74 
Gambar 4. 59 Navigasi Kiri .............................................................................. 75 
Gambar 4. 60 Navigasi Pandangan Lurus ......................................................... 75 
Gambar 4. 61 Navigasi Pandangan Keatas ........................................................ 75 
Gambar 4. 62 Navigasi Padangan Kebawah ...................................................... 76 
Gambar 4. 63 Navigasi Pandangan Kekanan..................................................... 76 
Gambar 4. 64 Navigasi Pandangan Kekiri ........................................................ 76 
Gambar 4. 65 Diagram Hasil Pengujian Responden Pertanyaan No. 1 .............. 79 
Gambar 4. 66 Diagram Hasil Pengujian Responden Pertanyaan No. 2 .............. 80 
Gambar 4. 67 Diagram Hasil Pengujian Responden Pertanyaan No. 3 .............. 80 
Gambar 4. 68 Diagram Hasil Pengujian Responden Pertanyaan No. 4 .............. 81 
Gambar 4. 69 Diagram Hasil Pengujian Responden Pertanyaan No. 5 .............. 82 
  
xv 
 
INTISARI 
 
Pers merupakan media massa yang melaksanakan kegiatan jurnalistik dalam 
bentuk tulisan, suara, dan gambar serta data dan grafik dengan menggunakan media 
elektronik, media cetak dan lain-lain. Monumen Pers Nasional salah satu museum 
yang menampilkan benda-benda bersejarah pers di Indonesia pada era pendudukan 
Belanda dan Jepang, era Orde Lama dan Orde Baru, era Reformasi hingga sekarang 
ini. Keberadaan museum ini belum terlalu diminati oleh masyarakat. Oleh karena 
itu, dibangun Aplikasi 3D Virtual Reality Museum Monumen Pers Nasional dengan 
tujuan sebagai sarana edukasi kepada masyarakat tentang benda-benda peninggalan 
bersejarah pers, mengenal jejak sejarah dan perkembangan pers di Indonesia.  
Dalam pembuatan aplikasi Virtual Reality Museum Monumen Pers Nasional 
ini dilakukan menggunakan metode SDLC (Software Development Life Cycle) jenis 
Waterfall diantaranya, tahap perencanaan, tahap analisa, tahap desain, tahap 
implementasi dan tahap pengujian. Aplikasi ini dibuat menggunakan Unity 3D 
Game Engine yang berbasis android dengan menggunakan bahasa pemrograman 
C# dan javascript. 
Dengan Aplikasi 3D Virtual Reality Museum Monumen Pers Nasional 
dengan tujuan sebagai sarana edukasi kepada masyarakat tentang benda-benda 
peninggalan bersejarah pers, mengenal jejak sejarah dan perkembangan pers di 
Indonesia. Dengan aplikasi ini pengguna diharapkan dapat merasakan berada di 
dalam museum dan dapat melihat benda-benda peninggalan bersejarah pers serta 
penjelasan tentang benda-benda tersebut. 
 
 
Kata Kunci : Android, Monumen Pers Nasional, Museum, Unity3D, Virtual  
Reality. 
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ABSTRACT 
 
The press is the mass media that carry out journalistic activities in the form 
of text, sound, and images as well as data and graphs using electronic media, print 
mediaand others. Monument national press one of the museums that display 
historical objects of the press in Indonesia during the occupation of the Netherlands 
and Japan era, the era of the old order and new order, the era of the Reformation 
to the present day. The existence of this museum is not yet too demand by society. 
Therefore, the 3D Virtual Reality Applications built Museum Monument national 
press with a purpose as a means of education to the community about heritage 
objects of the press, know the traces the history and development of the press 
in Indonesia.  
Virtual Reality applications in the manufacture of the monument Museum 
national press is performed using the method of SDLC (Software Development Life 
Cycle) type of Waterfall, the planning phase, the design phase, the analysis stage, 
the stage of implementation and testing phase. This application is created using the 
Unity3D Game Engine based android using the programming languages C# and 
javascript. 
With the application of 3D Virtual Reality Monument Museum National Press 
with a purpose as a means of education to the community about heritage objects of 
the press, know the traces the history and development of the press in Indonesia. 
With this application the user is expected to be in the museum and can see objects 
press heritage as well as an explanation of the objects. 
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